Din cuprins: 


Spectrum 
OPUS 


C64/128 


6502/ 
16510 
Tips 
& 
Tricks 


JOCURI COMENTATE 
Spy vs spy 
LOOM 


Ninja 1 


Lisfinguri 


DAME 
CHARS 


FIG 


Laborator 


Monitor TV 
JOyStCk senzorial 


Posta 


Megal ist 









Joystick controller 
de lux PAGINA 27 


a 









4 i . E 


REDUCERI 





CUPRINS 


OPUS, o O n Ode elodia 6 
limbaj masina 6510 OO O....... 10 
Cum facem? OO, 12 
Unitate optica /MACINTOSCH LC ....13 
JOCURI COMENTATE 

AN « 3 INI E RR ee 14 





Secretar de redactie 
Vivi Constantinescu 










Redactia 
Viorel Stan 
Cezar Tipa 
Andre Stoica 


Mircea Gavat 
Mihaela Gorodcov 

j 

] 

| 

L$ 

| 

4 
















Florin Țâncu 


Grafica 
Mariana Lungu Spy VSSDy OO sos... 14 
Au colaborat LOOM- n ea ceea ee 15 
4 bg Lp ea Tips & Tricks pokes  ....... 16 
Dan Patriciu Hacker Il (map) O ........... 17 
fe iata Batman-The Movie(map) ......... 17 
Redacţia  hobBIT DAME (listing) O ........ 19 
atu asha Chars (listing) O ...... 20 
3 PE Senila (listing) O ......... 21 
sie ID Change (listing)  ....... 22 
Se iomin se FIG (listing) O ........ 23 
citat Monkey Island -code- ...... 24 
ag ul 2dă LABORATOR 
Bucurosti Monitor TV Oce. 25 
cai aie otată. Joystick senzonal O ..... 26 


Anunturi / Posta / Bursa 


de NObBIT suc 


cont nr: 40 0 72 99 60 76 153 








[n numarul viitor: 


OPUS / LIMBAJ MASINA 6502-6510 / POKES / JOCURI 
COMENTATE / LISTINGURI / SPARGEREA PROTECTIILLOR 


Sonda | de opinie 


1 DE CE AȚI OPTAT PENTRU LICEUL DE 


INFORMATICA ? 
A. Din pasine pentru informatică  —— 57% 
B. Din alte motive ————— 35% 
C. Nu știu 8% 


2. AȚI GĂSIT CEEA CE DOREAȚI LA ORELE 
DE INFORMATICĂ? 











A Da 15% 
B. Nu 24% 
C. Aproximativ ———— 55% 
D. Nu știu 6% 


3. CE PĂRERE AVEȚI DESPRE DOTAREA 
LABORATOARELOR DE INFORMATICĂ? 








A. Foarte bună — 

B. Bună ————— 22% 

C. Stabă ———_—— 58% 

D. Foarte stabă —— 4% 

E. Nu știu zace adica 

4, DORITI SĂ CONTINUATI ACTIVITATEA 
DVS. IN DOMENIUL INFORMATICII? 

A. DA n 74% 

B. Nu ———— 53% 

C. Nu știu ——— 183% 

5. CREDETI CĂ LICEUL ESTE O BAZĂ BUNĂ 
DE LANSARE IN INFORMATICĂ? 

A. Da 59% 

B. Nu ———— 5% 

C. Nu știu 286% 

6. ATI AUZIT DE CRC SI DE REVISTA 

'hobBIT"? 
A. Da 64% 
B. Nu 36% 


7. CE PARERE AVETI DESPRE "“hobBiT "? 


A. Foarte bună —— 10% 

B. P:.nă n 34% 4 
C. Proastă ———— — 6% Ț 
D. Foarte praostă —— %'% 

E. Nu știu 41% 


ADE 3 Ic pe un e a lenta Ficenaa 
de informatică - București de 
RADU DVIDESCU e RaduSoft 


AAA A AAA AAA AAA AA AAA 





Concursul de Formula 1 dn 
Canada era să fie ciștigat de 
Nigel care c 
detașat, îndreptindu-se spre 
o victorie sigură. 
Cu numai 500, de mevă aie de ia de seste 
Nigel, un Wiliams/Renault se oprește. 

lemne ae i et pe citi depre: Sp na dea 
sa a rămas fără benzină, eveniment rar în 
concursurile de Formula 1 

in cadrul Gran Prix-uki din Mexic, ESPN anunță 
cauza reală: cutia de viteze a ki Mansel, asistată de 
un calcitator, a fost... vrusată. 

Cineva a 'dat o copie a virusului X firmei Wiliams. 

“(irus Ends Race” — Miwaukee Monitor / ho, 1991 


Brigade 


Commander «€ 


în primăvara lui 1960, o companie numită Avalon H, 
producea primul '“wargame” modem - Tactics | 
Acest joc s-a bucurat de un mare succes, stind la 
baza tuturor jocurior viătoare. Era un joc “în faze”: p+- 
cătorul mata o pisă, muta şi calculatorul una; miția o 
luptă, calculatorul încerca să rezoive situaţia, 

Odată cu apariţia "home-computerelor”, calculatoru 
a început să aibă grijă şi de corectitudinea mutări, 
jucătorul concentrindu-se asupra strategiei de luptă. 
Se năștea așa numita "ceață de război": piesele erau 
ascunse pină în momentul intrări lor în acțiune. 

“BRIGADE  COMMANDER” aduce cu sine 0 nouă 
dimensiune acestui gen : timpul real de joc. Chiar și 
atunci cind TU ești în pauză, inamicul se mișcă în 
planul de bătaie, 

Brigade Commander se joacă pe hexagoane, 
fiecare hexagon avind 500 metri, se pot comanda 
în jur de 30 de oameni cu ajutorul unui sistem "Menu'. 

Sejectind un hexagon, programul afișează informați 

forțele existente în acei loc, despre configu- 





“despre 
rația reliefului sau despre mișcările de 


trupe. 

BC. mai cuprinde și un "editor de scenarii, se pot 
simula hpte dn WW 1 sau și de mai tirziu Toate 
mișcările de trupe, camioane, APC, helicoptere sau 
artierie nu se fac imediat, ci în fucţie de retef, în timp 
real Luptele sau mutările de trupe se fac în mod 
animat pe ecran. 

BC. se vinde cu 7 scenarii şi un tutor pentru 
învăţare. Mai sint incluse și alte discuri-scenari, 
printre care și "Desert Storm” (). 

Jocul se instalează în hard-drive pe PC, dar este 
compatibi și cu Amiga DOS 2.0 

”"Brigade Commander” is one of the best. lt is 
easy to learn, but difficult to master. The 
ability to creare and download other scenarios 
makes sure that the game wil! never become 
repetitious. 

*** Milwaukee Monitor / july D9ITEXX 





Doriţi să corespondaţi ? 

Va recomandăm următoarele adrese din Statele 
Unite ale Arnerici, adresele ciuburior pe care le-am 
Contactat pentr: Dvs. 






KOALA ENTERPRISES ji 
PO. Box 771664 

Winter Garden, FL 34777-1661 
USA 
Acest chD este proprietatea domnu 
KENNETH W. PUTCII 









Se pot adesa cei cu calculatoare din familia 
Commodore sau BM. 


DISKS OPLENTY INC. Ap 
7958 PINES BLVD, SUITE 270 
PEMBROKE PINES, FL 33024 

USA 














CAD = tat, ca 
dci nici ei e fim nici pe i cula decit 3800 fre 
titiuri Activează pentru Commodor 


e, Atari și BM. 


DISKOVERIES 
P.O. Box 9153 


Waukegan, IL 60079 





Oferă soft pentru invăța 


o ret alea elt o jerafa ora o 
OOOOOOOOOOOOOOOOO 


CRC 


Reamintim E prti posesorilor de calculatoare 
personale că se pot inscrie in CLUBUL ROMAN DE 
CAL CU ATOARE, singurul club de acest gen din țară. 
inscrierea, taxele și modu de desfășiaare a 
activității se pot afla scriind la una din adresele de 


CR Bucuresti C.P. 37-131 

CRC - Timisoara C.P. 8-769 

CRC - Constanta lonescu Madalin 
Str. Tomis nr.225 
Bl. TSI2B, sc.B, ap2l 


UTIL Ss î 
NU UITATI ! 


Orice comandă lansată de școli, licee, cercuri de 
informatică, > acutaţi beneficiază de o reducere de 





NU SE INCLUDE EXPEDIEREA PRIN POSTA 
Ar Ar A Ar Ar A AA A Are Ar fe Ar fe Ar A Ar de Ar Ac Ar Ar dr 
UTA este și să reamimtim adresele mai vechilor 
noștri prieteni 
Ms. MONA SPURGEON 
1117 LAVERN AVENUE, 
KETTERING, OHIO 45429 
USA 
TITEL LILI LILLE LILI LILI ILIE ILILILILILILIL LL 
MIL W AUKEE AREA COMMODORE 
ENTHUSIASTIS CLUB 
2137 W. GREENFIELD AVENUE 
MILW AUKEE, WI 
USA 


ORICINE poate ciștiaa 3000 lei par- 


ticipind la edtarea revistei 
Tot ce aveți de făcut este să trimiteţi unu sau mai 


NI, 


eee ABONAMENIEec ce 


incepind cu acest număr, toți cei care doresc să 
se aboneze la revista 'hobB/T”' o pot face prin 
trimiterea talonului de rezervare. 





Piata se face ramburs la primirea coletului prin 
Doșta, 
Toti cei care ne-au trimis talonul nu— 
marului 3 se pot considera abonati. Nu 
mai este necesar trimiterea altui talon. 
Abonamentul este valabi rd ta la data de 
31 decembrie 1991 








Cap. 1 

OPUS conțme un asambior de mare viteză în doi 
pași proiectat spre a penmite reprezentarea 
simbolică a codukui-mașină, un dezasambior în doi 
pași capabi să genereze fişiere sursă şi um monitor 
bazat pe un ecran-edtor. 

Aceasta inseamnră că se pot edita programe în 
kmbaj de asainbiare 790, modifica texte afișate pe 
ecran tece în revistă și manipula locaţie de 
memorie sau se pot face unele calcule haxazecinale. 


Cap2 
Dn pagina kațială afişată pe ecran se constată că 
OPUS are trei părți principale; 
- Monitor 
- Asamblor 
- Copiere pe casetă 
Prin simpla apăsare a tastelor corespunzătoare 
unei opțiuni se mtră în modul de operare dorit, afișat 
in colțul dm dreapta sus. Reintoarcerea în pagina ini- 
uală se face pr: apăsarea tastei "O. 


Cap.3 

O comandă constă dintr-o Estă, de obicei urmată de 
pină la tei parametri numerici formați dintr-o 
constantă  zecinală sau hexazecimală; aceștia 
modifică parametri  predefiniți Pentru fiecare 
parametru neschimbat se poate introduce cite o 
vagută. Ca separator între constante se folosește 
bianc-ul. 

Predefinit, monitorul consiieră parametri ca find 
hexa iar asamiborui îi considera zecinal. Pentru a 
indica tipul mvers de parametru, se mtroduce 
prefixul ” “ pentru zecanai iar pentru hexa 'X. 


a MONITORUL OPUS 


4,1 Utiizare generală 

Cu această parte a OPUS-ulu se poae trece în 
revistă și modtica direct conținutul memone 
ATENTIE Parametri trebuie să conțmă prefixul 

Comanda "RR poate vizualiza contmutul registrelor 
utăzator la reintoarcerea dn execuţia Codu 
mașină. 

4.2 Dezasamblorul OPUS 

Comanda 'D' umată de un parametru deza- 
samblează conținrntul memonei și îl afișează pe ecran. 

Comanda "N" generează fișiere sursă pentru 
asamblor. Comanda nu necesită parametri, acestea 
putind fi furnizaţi ulterior la cererea dezasarnblor ului 
pri “First si last. Dacă se apasă “ENTER, 
predefint se consideră 0000 şi nu se întimplă nirnic, 


EML MATARA 


După aceasta se cere “DISP” pentru a genera codul 
sursă care să rueze de la altă adresâ decit cea de 
la care este dezasambiat codul. Se introduce 
deplasarea relativă a adresei de ruare față de 
adresa de la care rulează codul. Prim “ENTER” se 
consideră valoarea 0 și sursa va ruda de la adresa 
ia care se află codul, 

La intrebarea "Text?" se va da adresa la care va 
fi memorat fișierul sursă generat. Dacă nu există un 
alt fișier sau nu se dorește distrugerea lu, trebue să 
fie afișat întli sfîrșitul acestuia. ApĂsincd doar “ENTER” 
nu se va genera fișierul sursă, 

"Workspace?' necesnă o adresă pentru spațiul cte 
Wucru al dezasamiloruti Apăsind “ENTER va fi 
considerată valoarea 4F000. 

Următoarele perechi 'Frst” şi Last” marchează 
porțande de memorie ce nu vor fi dezasamblate, 
consider indu-se a fi zone de memorie a datelor. Pot 
exista mai multe asttal de zone asa incit pentru 
ieșirea dn această buciă trebue răspuns cu "ENTER 
ia ambele cereri 

Uitima cerere este 'List?”. La răspunsul "Y” um listing 
al codului dezasambiat va fi afișat pe ecran în timpul 
dezasambiâră Răspunsul cu once altă tastă nu va 
genera istngul | 

Cind se va termia dezasamblarea, adresa de 
sfirșit a fişierului sursă generat va fi afișată (utilă în 
concatenarea cu alt text dazasamblat), Textul sursă 
generat va fi acum manipulat cu asambionul OPUS 
după cum este descris în Capitolul 5. 

Etichetele vor fi marcate cu "LL și adresa de origne 
(ex: LE000) Toate salturie absolute sau relative (JP 
sau JR) şi apetărie de subrutine (CALL) vor avea 
etichete în loc de adrese, considerindu-se că toate 
aceste adrese la care se sare sint în interiorul 
blocului dezasamtbiat. 


4. 3 Ruarea coduku mașină 

Cock maşină poate fi rutat cu comanda “E, Codu 
va fi ruiat după ce în registrele miCro-pr OCESOTUĂA 
se incarcă registrele utiizator dn variabile sistem 
Reincărcarea se face cu un simplu RET (cod 09) 
Aceasta inseamnă că nu trebuie modificat conținutul 
stivei (se scoate tot ce se introduce pe stivă) Dacă 
conținutul stivei trebuie distrus, reintoarcerea se 
face cu RSTS (cod CF). 

O posibătate specială pentru depanarea progra- 
melor în cod este defmirea unu punct de intrerupere 
la ințiinea căruia execuţia se va suspenda şi va fi 
afișat conţinutul registrelor generale ale procesorua 
se poate proceda in două moduri 
- apăsind "Q” se oprește execuţia şi se va transtera 
controhi monitorului. 





-apăsind “C” se va continua execuţia pină ka întoar- 
cerea normală în monitor. 

Dacă se folosește subrutina de tipărire caratere pe 
ecran RST10 trebuie ca registru WV să conțină 
valoarea 45C3A. 


4. 4 Comenzile monitorului 

A x y - Aritmetica heza și conversia 
zecimală-hexa. Ambi parametrii sint afișaţi atît în 
zecimal cit și în hexa. Se mai afișează în hexa x+y şi 
x-y. Predefinit avem x=0 și y=0. 


B x Se va pune punctul de întrerupere la 
adresa x. Dacă x=0 nu pune punctul de întrerupere. 
Predefinit avem x=0. 


C x y z - Copiază blocul de memorie pentu x și 
y de la acăresa z în continuare. 
Predefinit z=0, y=0, x=0. 


Z - Dezasambiează codul dintre x și y cu 


pacă pă fiecare z ni afișate, 
init avem x=0, y=4FFFF, z=14 


E x 


Fx y 2 (...) - Caută între x şi y apariţia 
seuvenței ... cu pauză după fiecare z secvențe 
găsite. Expresia . „. poate fi 

a) oriciți octeți hexa separați prin blanc 

b) un şir ASCI închis între ghămele 

C) un amestec între cazurie a) și b). 

Parantezele fac parte dn sintaxă și macă nu sint 
găsite va fi afișat un mesaj de eroare. vacă nu se 
găsește de loc secvența, mesajul "Not found” va fi 
afișat. Predefinit x=0, y=4FFFF, z=14. 


G x y z - incarcă cod de pe casetă șilil 
memorează la adresa x. Lungimea zonei de cod este 
Yy iar z este octetul indicattor. Predefinit x=0, y=0, z=0 


H - Citește şi interpretează "headere” în format 
“Spectrum”. 


| x y z -Umple memoria între adresele x și y cu 
octetul z. Predefinit x=0, y=0, 


J x y - Deplasamentul unui salt relativ dela x la 
y va fi afişat. Predefinit x=0, y=0. 


K x y z - Se aduce borderul la x, fondula y și 
cerneala la z. Predefinit x=0, y=0, z=7. 


M x - C pagină de memorie va fi afișată atit în 
hexa cit și în interpretare ASCA, cu um cursor 
ia adresa x. 


Comenzile posibile sint: 

- săgețile - pentru a mișca cursorul 

- DELETE - mută cursoru un pas înapoi 

- ENTER - mută cursorul la linia următoare. 


- Execută codul de la adresa x. Predefinit x=0 | 


- SS+S - afișează pagina următoare de memorie 

- SS+V - afișează aia vale anterioară de memorie 

- CS+SS - comută cursorul între zona ASCI și zona 
hexa de afișare 

Scriind orice cifră hexa cind cursorul este in zona 
hexa sau orica caracter ASCI se obține modificarea 
locației respective de memorie corespunzătoare 
cifrei sau caracterului scris, atit pe acran cit și în 


N Dezasambior generator de fișiere sursă 
descris în secţiunea 4. 3, 


P x y z -inregistrează cod pe casetă. Blocul de 

memorie cu kingimea y şi incepind de ia adresa x va 
fi salvat pe casetă cu octetu de indicatori z. 
Predefinit x=0, y=0, z=%FF. 


Q - ieșire în pagina inițială de opțiuni 


R - Conţinutul registrelor utiizator va fi afișat și se 
vor putea face substitui cu ajutorul cursoruti 
Comenzile posibie sint: 

- săgețile - mută cursorul pe ecran 
- DELETE - mută cursoru un pas inapoi 
- ENTER - mută cursorul în registrul următor 
- Q - părăsește modul modificare registre 


S - Comută activat/inactivat sunetul la apăsarea 
unei taste. 


U x y z - Controki este transferat ia o rutină 
utăizator care începe la adresa continuă de variabiă 
de sisem USFRAD (5C5C) Predefinit x=0, y=0, z=0. 


Xxy zu - Schimbă octetu zcuoctetuu între 
adresele x și y. Predefinit x=0, y=0, z=0, u=0. 


Y x - Fbcează indicatorul de stivă care în mod 
normal începe la 46000. Predefinit x=45FFD. 


Z x y - Umple memoria cu octetul 400 între 
adresele x și y. Predeftinit x=44000, y=457FF. 


5. ASAMBLORUL OPUS 


5. 1 1Formatul general 

OPUS - utiizează setul de caractere ASCI Pentru a 
introduce instrucțiuni ale imbajiui de asamblare se 
va introduce mai înti! un număr de linie urmat apoi de 
textul dorit. Numărul de linie treuie să fie în gama 
0-65534 inclusiv. 

Textul poate consta dintr-una sau mai mute 
instrucțiuni separate prin separatorul * : -. "De obicei 
instrucțiunile cuprinct 

- o etichetă opțională 

9 instrucțiune de Imbaj de asamblare 

- un comentariu opțional 





Etichetele 
- pot conţine litere mari, tere mici și cifre 
- trebuie să înceapă cu o literă 
- pot avea 6 caractere ingme 
- nu trebuie să coincidă cu un cuvint rezervat 


instrucțiunăe 
- pot fi instrucțiuni standard ale ku 780, sau directe 
de asamblare. O faciăitate este oferită în referirea la 
indicatorul de paritate/depâășire: se poate utăza: 


JP V... înbecde JP PE... 
JP NV... înilocde PP PC... 
Comentarie 


- pot fi anexate cu ajitoru separatorului * ; ” și sint 


permise ini ce conţin două comentari. 


5. 1 2 Constantele 

Constantele sint zecimale dar pot fi expreimate 
hexa cu prefixul “4. Constantele literale pot fi 
exprimate prin inckuderea lor între ghămeie; ex. af 

Există o constantă de sistem notată cu '"$' care 
întotdeauna ia valoarea adresei curente ia care se 
asamblează: 


DUNZ $ <=> LOP DINZ LOOP 


5. 1 3 Operatori 
peaioe i poată ant 
- pentru adunari! 

” - scădere 
“ a. AND LOGIC 
"1" - OR LOGIC 


Nu există prioritate a unu operator față de altul. 
Expresiile sint evaluate de la stinga la dreapta. 


5. 14 Expresăe 

Orande este necesară o constantă într-o 
instrucțiune, o expresie poate fi folosită în loc. 
Expresile sint construte din etichete și/sau 
constante separate de apriga Ele sînt calculate la 
asamblare și nu în timpul rulări cochuiu. 


5. .1 5 Directivele de asambiare 

Următoarele pseudo-instrucțini oferă parametri 
necesari lucrului în OPUS sau comandă asarnblorulu 
să stocheze valori, ori ca simboluri ori direct în 
memorie. 

ORG nnmn - indică adresa de la care va fi asamblat 
în continuare cod sint permise mai multe ORG-uri,. 


DISP nn - modifică locul în care este generat 
codul dar acesta va ruta de ia adresa ieicată de 
ENT - comanda 'X' va introduce în execuţie codu 
de la ultima instrucțime ENT dn fișierul sursă. 
EQU - dă o valoare unui simbol (ex: ONE EQU 1) 
DEFS nnnn - inserează numărul specificat de locați 


ibere la adresa curentă de asamblare (le sare) 


DEFB nv, nn. - inserează octeți specificaţi la 
adresa curentă de asamblare. 
DEFV - inserează cuvinte de la adresele 


mm... 
specificate la adresa curentă de asamblare. 


DEFM - inserează textul cdântre ghiimele din 
reprezenarea fiecărui caracter în cod ASCE, 


5. 16 Ecran - editorul 

Cursorul poate fi mutat pe ecran cu ajutorul 
săgeților de pe tastele 5, 6, 7, 8 Orice caracter 
poate fi înlocuit drect prin simpla scriere a noliui 
caracter cind cursoru se afli sub el Pot fi inserate 
spaţi la poziția curentă a cursorului dar la fiecare 
spaţiu se pierde cite un caracter de la sfirșitul iniei 
Acest lucru se obține prin apăsarea CS+3. După 
modificarea unei ini trebuie apăsat ENTER pentru ca 
ea să fie memorată. 

CS5+9 șterge ecranul și cursorul se mută în colțul din 
stinga sus. CS+2 mută cursorul la următoarea poziţie 
de tabulare în cadru iriei curente. 


5. 2 Comenzile asambioruhi 

A x - asamblează fișierul sursă și mesajele de 
eroare. După x erori asamblarea se oprește. Pentru 
a continua se apasă ENTER. Predefirit x=14. 


C x y z - copiază blocul incepind de la linia x și 
termină cu inta y de la z încolo. O numărătoare cu 
ins: ball 1 va avea loc automat. Predefinit x=0, y=0, 
z=0. 


F “string 1 string 2 ” x y z - se caută aparițiile 
“string f' între inie x și y. Dacă "string 2 nu este 
dat, se afișează toate aparițiile cu pauză după z 
afişări Dacă "string 2” este dat, la fiecare întinire a 
lui “string f, o porțiune din fișierul sursă este afișată 
cu linia în care s-a întiinit “string f scoasă în 
evidență. Dacă se apasă 'Y/, “string f' va fi inlocuit 
cu "string 2". Dacă se apasă 'Q” nu se mai continuă 
căutarea. Apăsarea alei taste, se continuă căutarea. 
Predeftinit x=prima inie din fișier, y=ltima bnie dn 
fișier, z=14, sin” 


| x y - se generează automat numere de inie 
începînd cu X şi incrementat y. Pentru a părăsi 
această comandă se șterge ultimul număr generat și 
se apăsă ENTER. Predefinit x=10, y=10. 


K x y z-acelașilucru ca la monitor. 


L x y z - se istează sursa între inile x și y cu 
pauză după z ini istate. Predefinit x=-prima înie, 
y=ultima linie, z=14. 

M x y_z - același lucru ca și comanda C dar 
şterge iniie originale (mută nu copiază). 


go ao a. a E [. . cp [i a a [pa N Da DE SI Ep ERE m O 


DN PN O N N CO N N N E O E e O CO e OC E a e e e e CC O E E O O i 


Mp EEE E ES a PE a. PRE E E 3 OO OO 


mor a [e e a d i i a 3 i E e Sa Ep e Sa ape i a e a a m ÎI: ke 


N x- ă un fișier sursă nou de la adresa x 
Predefinit x=235 76 ( 46000 ) 





O x - face ca un fișier interior creat la adresa x să 
devină fişierul curent. Predefinit x=23970 ( 16000) 


Q - ieşire în pagina inițială. 
R x y z - se renumerotează indie de ia z încolo, 


prima valoare find x şi mcementul y. Predefinit x=10, 
Yy=10, z=prima ine din fișier, 


S x - dacă x mu este dat, se afișeaza adresa de 
start, adresa de sfirșit și dmensande fișierului curent. 
Altfel se dă adresa de start a întei x. 


T x labei name - dacă nu se dă al dolea 
parametru se afișează tastele cu sinboluri, cu pauză 
după x simboluri afișate. Dind un mmăr de etichetă, 
valoarea ei în hexa va fi afișată. Predefinit x=14, 


U x y zZz - acetașih:cru cu comanda U dn monitor. 






X x - se vor tipări toate numerele de înmie in care 
apare o etichetă pentru fiecare în parte. Linia în 
care este definită eticheta este marcată cu | .3e 
vor afișa etichete inainte de pauză. Predefinit x=60. 





5, 3 Stocarea fişierelor | 

Fișierele sînt stocate pe bandă in format compatibi 
ZX Spectrum și sint memorate ca zonă de cod Dacă 
la încărcarea umi fișier mai există unu creat în 
calculator și făcut curent, se va întimpia ia fel ca în 
BASIC cu comanda MERGE și în phus se va face o 
renumerotare cu incrementiul 1. 

Comenzie de lucru cu caseta sint: | 
G string - încarcă fișierul cu numele "string de pe 
casetă. Dacă nu se precizează "string se incarcă 
primul fișier întiinnt. 


P string - salvează pe casetă fișierul curent sub 
numele "string dacă acesta este precizat. Dacă nu, 
se folosește un nume de blanc. La sfirșit se 
afișează ingimea și adresa de start a fișierului 
salvat. 






V string - se verifică fișierul de pe casetă avind 
numele 'strng 





”. Dacă acest parametru lipsește (nu 
este precizat), se veritică primu fișier întirit, 


6. BASIC DECODOR - ul 

OPUS conțme și un decodificator pentru BASIC - ul 
Spectrum. Acesta mu este nici compilator niki 
interpretor. După incărcare, la orice adresă a unu 
fișier BASIC cu comanda monitor “G, se poate rula 
decodornu BASIC mdicind adresa de start. | | 
intii vor fi afișate imgimea și numărul de inie. Mai 
departe, icatorul va nula la apăsarea une! 
taste. Apăsini 'Q' se părăsește decodficatorul. 
Orice altă tastă va continua decodiicarea. 



















Numerele sint afisate mai întii așa cum apar în 
isting, urmate de valoarea reală în hexa și zecimal 
între paranteze, așa cum este codificată de 
nterpretoru BASIC după octetul FOE. 

Sfirşiud de inie BASIC este marcat cu Codu de 
control ENTER și cu o înie continuă pe ecran 
ATENTE |! - decodificatorul nu recunoaște în istingul 
BASIC codurile 780 încărcate şi nici sfirșitu prog'a- 
maudui BASIC. Puteţi fi duși în eroare uneori de 
REM-urie ijoaice sau de decodificarea zonei de 
variable de la sfirșitul programutii. 











7. Utăzarea imprimantei | 

Prm apăsarea tastelor SS+Y se poate activa 
imprimanta. Aceasta se indică prin mesaji "PRINT 
pe ecran. Tot ce se afișează pe ecran se îi 

După terminarea execuției comenzi, imprimanta va 
fi dezactivată automat. Pentru tipărirea următoare 
se apasă din nou S8S+Y. 

Rata de transmisie a interfeței RS 232 este fbcată în 
variabia sistem 45C36 după cum urmează: 











4 01C1 - pentru 300 Bd 
4 OOEA - pentru GO00Bd 
1 00O6E - 1200 Bd 
i 0035 - pentru 2400 Bd 








i 0019 - pentru 4800 Bd 
i 0O0OC - pentru 9600 Bd 
i 0006 - pentru 19200 Bad 


Predefinit rata=1P00 Bd 











8. Harta memoriei OPUS 
OPUS este sisternul de operare rezident n memorie 
şi se aftă între locațiile O și H3FFT. 

ntre 34000 și 45B00 se află memoria ecran, între 
15800 și 45800 se află atributele de culoare. | 

Pentru a respecta configurația Spectrum, varia- 
biele sistem sint plasate începind cu 45FFD. 

Stiva este finită la A FFD. 

Fișierul sursă incepe în mod normal la 46000, dar 
început său poate fi plasat și la altă adresa cu 
ajutorul comenzilor “N sau “O. | 

Tabelele de simboluri încep cu 4FFFF şi descrește 
precum stiva, cu 8 octeți pentru ficare etichetă 












utăzată. 





VA URMA 








/6510 |: 














Limba j mas i na (A) > ul (A) = rile (A) < alia 
Z: A, 4 9 
hobBIT nr] — ADC, AND, ASI, . 1 O 
hobBI! nr.2 — BCC, BGC, BEQ, Forma ai 
BRIC, BUC, BVS, | 
ui Cochi comenzi 
Absolut HEX = CC 
CMP Pagina Zer HEX = CA 
Compare to accurmâator ” 
Funcțiune: Direct HEX = CO 
N, Z, C + (A)- DATA 
(A) < DATA (A) = DATA (A) > DATA DEC 
GC 1 0 iii auz 





M < (M)-1 


M 
DATA + DATA-1 





AbSsoRut, X MONO 











(inci cect, X) 
(n eci, Y) 


Pagina zerc 





A « (A) V DATA 


OPINII 
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ie Spectrum si COM 
"AS ce puliira bal masin 


atibile că cupă te 












SPELTRUITI 





Modificarea 

dungilor pe BORDER 
in timpul incarcarii 
programelor de pe 
caseta. 
Desigur mulți cntre dumnea- 
voastră aţi văzut că unele jocuri 
produc astfel de dmgi pe ecran. 


















pot face şi eu la fel ?, al carei 
este 'Samphu |! 
articolul în contmuare şi veți afla ! 
Rutina de încărcare ia calkar 



















află intre adreseie 10550 și 

Pentru a modifica 

pini subrutina cântre adresele 

menţionate trebuie 

pe FRI ii modificată partea 

de transfer a culori către ecran, 
apoi reasamblată, 

Vă recomand urmatoarea 













E USR 26000 și tastaţi 


23) 

Pe ecran vor apărea adresele 
de inceput și sfirșit ale textului 
sursă. Scrieţi pe o bucată de 
hirtie adresa de început, apoi 
tastați 'B' să va intoarceți în 
BASIC. De aici lansați MONS cu 






RANDOMIZE USR 55000, tastaţi H 
(conversie Cin zecimal în 
hexazecima!) şi apoi adresa de 
inceput a textului, notați adresa in 
baza 10 in dreptul adresei în baza 
10 şi tastați | (dezasambiare), 

Pe ecran apar În ordine, 
dumneavoastră va trebui să 
ial cu numerele date după 


„ respectiv 
FRST: 056 CENTER ) 





De aici fireasca întrebare “Cum | 


latoarele compatibile Spectrum se | 


unde "x" reprezinta ackesa de 
a textulu sursă în 
hexazecimal (cea scrisă anterior 
pe hirtie). 

După aproximativ 20 de 
secunde pe ecran va fi uparit 
textul cilezasamblat, iar la sfirșitul 
acestuia mesapi 

"END OF TEXT xxxxx, | 

Notaţi ramarul xxxXX, tastați 

'"H”' (conversie bază 10 -> 16) și 













murnărul  XXXXX, apoi e de 


valoarea ki hexazecimală. Tastați 
"H 26054,  notați  adesa 
tii af a acestula, după 
care M adresa  antertor 
notată (in bază 10). ONiustaniă 
obținut în hexazecimal are 4 cire 
hexazecimale (de 
HAFC8), primele două (AF) find 
partea cea mai puțin sem 
ficativă, ultimele (C8) partea cea 
mai semnificativă. Tastaţi partea 
cea mai pumn semnticativa a 
numără  xxxXXxX urmata de 








leșiți din M 
(DI!) mtrați 
Dorne calda 
26061), tastaţi "NO, 10 
merotarea  textiu) apă LL 
pentru a vă convinge de 
existența tu 
Abia 





descrierea 


articolul. Pentru 





CAHOare specilicată deasupra 
tastelor numerice. in BORDEI: 
standara peantru Toader 
(semnahi de recunostere) avem 
următorul BORDER: 

5 CYAN 

5 CYAN 

2 RED 








exempiu | 


Il SSH- 


Pentru a păstra pe tot parcursul 
încărcării de la leader (55225522) 
trebuie ștearsă srl de ia 
linia 430 (XOR 103) cin textul 
obținut în urma dezasamblăriă. 

in continuare, vă voi da niște 
secvenţe de cod care vor fi puse 
intre inile 1110 și sfirşit. (același 
isting) 
1720 NOP 












z 






sasa 
ş 








ză 
șasiu 


30 
140 
1150 AND 
1160 OR 4 
tI70 OUI 
1180 SUT 
H90 


ANDRE! STERIOPOL 





i 
mal 















la începutul programuluL 
EX TEND 1! - deplasează cursorul 
ia sfirşitul prograimutu. 

EXTEND E sau K - șterge toate 
caracterele de la inceputul 
rinchiui pină la poziția curentă a 
CUrsorulu, 

EXTEND J] sau W - șterge toate 
caracterele de la poziţia curentă 
a cursorului pină la sfirșitul rincua 





i EXTENUD | - înapoi un cuvint 


EXTEND M - cursorul la sfirșitul 
Mniei 
EX TEND P - scroi down pe 10 îns 
scrol up pe 10 îna 

**x:E mil Schnalder*** 


UNITATE 
OPTICA 


Unitatea optică de disc multifuncţională RF-7010 
combină capacitatea mare de stocare infor- 
mațională a discurior optice cu posibiătatea de a 
scrie o dată și de a șterge. Discul de 5”//4 are o 


şi în exteriorul 
compatibiă cu BM PC/XT/AT, PS/2, și Macintosh 
interfața sa SCSI îi perrrite foarte ușor să fie folosit 
cu sistemele de operare MS-DOS, Mac, 085/2 sau 
LAN. Preţul lui actual este însă de $3995, 


DIGITAL 
AUDIO-TAPE 


Folosind unitatea de disc WangDAT's 3600 
digital-audio-tape (DAT) se poate stoca pina la 
5 Gbiţi de memorie. Unitatea se poate introduce în 
spațiul aferent unu disk drive de 2"1/2 (dmensiunile 
actuale sint 1625 / 4 / 5.75 inch. Modelu actual 
oferă un înalt nivei de performanţă: 


transfer de 4 Mhiți/s în regim asincron și de 53 
Mbiţi/s în regim sincron inalta capacitate de stocare 
a informației a rezultat din utiizarea în același timp a 


viteza de 


prlepea eliminarea 
timpului mort datorat fbcării benzi în ghidaje, aceasta 
find folosită din momentul introduceri Este garantat 
la 60.000 ore de funcţionare. 

Modelu 3600 se vinde la prețul de $H400 în 
cantițăți OEM 


...........s........ccsnnccc.as o... 


toare de texte 

-gestine completă ti fică 

-alnierea la dreapta, la stinga, pe centru 
inserarea de fotografi 

rotirea 


-720 tipuri de caractere 
-efect de zoom de la 10% pina la 400% 
-aplicarea de diferite embleme 
MacTools Deluxe 
Facătăți -gestimea fișierelor / autoprotejarea 
fișierelor / optimizarea discurior / recuperarea 
/.recuperarea fișierelor incomplete 
poe ete cani CO rornetenea stone 
/ discurilor fbce. 
***FLORIN T ÂNOU+** 
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***Cărălin Florean*** 


Acest joc este un produs al 
firmei 'LucasFim Games” ( firma 
s-a remarcat şi prin alte citeva 
ț i foarte bune "Maniac 


masă. Cind vrăjtorul descoperă 
toiagul fermecat, lingă acesta 


Cu acest ou se descoperă 
vraja care deschide sau închide 
(se folosește pe ou, pe scoică, pe 
cer și pe cușcă). Pentru a putea 
pleca de pe insulă, trebue 


acesta va emite patru 
selectind din nou virteju și cîntind 
notele în ordne inversă se 


cu care devi invizibă; vraja pentru 
speriat se descoperă în bia de 


stă de vorba cu fata de la 
cabană, se află vraja care însă- 
nătoșește. Se iese afară și se 
schimbă cutoarea color de pe 
pajște. Balaurul care nu mai vede 
oile vă va lua cu el Ajins în 


la 
intrare spre dreapta) în acest lac 


se află altă biă de arstal După ce 


o să 
fermecat în foci Se ajimge la un 
moment dat într-o sală unde un 


care 


dos. Citeva sfaturi- ATENTE! nimic 
nu este în phis în joc lipsa unei 
vrăji duce la neterminarea j i 


aveţi notele necesare (vă va fi 
utiă mai tirziu). 


...... 


... o... . co... .. .... .....cc.c.ccc.cc..n.erosoceoocecoeenecoeeesececoceseoeooteeeeeteoooooe 


. [nn eee ma e e e aaa... . .. . ...... n. ..ncccnennnennneneneeeneeneeesenenanneneseeseenneeasencenna.. 


A=320 
20 FOR T=0 TO 6t READ Z 
30 POKE A+T, Z: S=S+Z: NEXT 
32 F Sc >6871 THEN PRINT 
"ERROR IN DATA: END 


gr il Pearl Bei 
SCARABEUS TAPE AND PRESS A 


KEY 
36 GET A$.F A$="" THEN 36 
eul lut db oma ce lac 


50 DATA 169, 0, 32, 189, 255, 162,1 
8,2, 213 255 
00 BATA 68,7 1441, 242, 3, 49, 
169, 1, 144, 244,3, 


R 
â să 


IGUPS 


- 'alens” nu mai 


POKE 45828, 0 - opriți energa 
să scadă. 
SYS 2080 - pentu restart. 





PSI WARRIO 


1 SYS 63276: POKE 831 255: POKE 


POKE 770, 167: POKE 7714 2 
POKE 776, 167 
Buumn . . Apasă PL AY şi așteaptă 
să se incarce jocul Resetează- ! 
introduci 
POKE 8984, (0 - 255) valoarea 
energiei Psi și kid 
Repede, bate 
SYS 12288 pentru start Bye 


THRUST 

După încărcare și reset, poţi 
POE 6338, 234 

POKE 6140, 234 


POKE 6141, 234 
SYS 2304 pentru restart. 


PPPPPPPPLPPE 


PPPLPPLPLee 
INFINITE LIFE 


ACTION BKCER 
POKE 19287, 47: SYS 133%? 
BLACK HAWK 

e ger ata) ul ae 


BOMB JACK 

POKE 5t%2, 0; SYS 3101 

BOMB JACK î 

POKE 7053, 200: SYS 397% 
ROGERS 


BUCK 
POKE 33182, 250: SYS 32782 


Spectrum 


URBAN (adventure) 


TAKE DUNGAREES - OPEN FRIDGE 
(don't drink  lager) - TAKE 
SCISSORS + USE WMIlH TAPE TO 
GET NTO TOWN HALL AND USE 
TO GET BOOTS BY "OPEN BOX 
WITH SCISSORS” - TAKE KEY - GET 


READ 
- TAKE HAT - TAKE 
HALL - TAKE TRAP - you land in 


escape hospital 

(fish shop) - TAKE PAPERS 

need these at airoport - TAKE 

FOOD - EAT - TAKE CHEES -PUT 

CHEES N TRAP FOR RATS - TAKE 
- OPEN READ 


UMBRELLA 

SCARE - TAKE KEY - NSERT N 
COCPIT -TAKE MLK - TAKE BOX - 
OPEN BOX -TAKE SUT - Goooo!... 


Teosoft 
9999099998 
0909999909950 
NOMAD 40703, 0 

28721, 53 
OLE TORO 52271 X 
57029, 203 
57030, 203 
57986, 0 
57987, 0 
57988, 0 
COMMANDO  31107,201 
61955, 201 
62697, 201 
BACK TO SKOOL 27748, 201 
30028, 181 
63217, 0 
MOVIE 64905, 41 
248 
- la papagal 
"Open sesame"” (EMIL MATARA) 
299997 
- Cum se află POKE pentru jocuri? 


- De unde pot face rost de 
utiitare HACKER, POKEMANIA? 


- Care POKE-uri pentru 
TRANTOR, RETURN OF JEDI 
«JONES ? 
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The Doomsday Papers 
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Tips & Tricks POE sazz6 24 -ervgent. Coduri: 
Saboteur |i FERE SMR /l 1. VEROX 
2-00 3  ASTERIX 2. EXIAL 
6-GENN / 7-MLUKATA POKE 367230 - vieți inf. 3. RAMIX 
La CRONOS! PORE 36728. 0 4. TULSA 
La CRONOS pemtru foc continu se  POKE 36725,0 . 
varocâice părale: POKE 36726, 0 5. ASOIC 

+ SiviuSoft *** *** EMIL MAT ARA *** 6. DELTI A 
Spectrum trum/C64/IBM 7. QUAKE 
ACTION REFLEX zeii 8. ALGOL 
EET ZIZA o GUNSHIP 
20062 0! 209660 PASSWORD / CODE 9. KYZIA 

TURE WESTS. ACCENT / TRAMPOLNE 10. ULTRA 
Fie petit camerei de unde CRONO PE Obae 11. IRAGE 
CONTINUE ELECTRA LANT 12. OKTUP 
este are III ame IA AMIGA 

LOZENGE / ROMANTIC 
30444 201 - invist MAZURCA MIL n |: 15. AMAHA 
52249, 24; 52250, 32 - vieţi inf. PEMINOURE (SME e e n 16. EXIAL 
53897, a "Petre Ajtai*** *** Adrian Sima*** 
24686, 24 - vieţi int. Chuj Cruj 
*** VRGL PERCEC *** 





|| Legenda: 


1=Gypsy Wagon 

2= Oasis 1 

3=Temple 

4= Oasis 2 
5=Skeleton 

6= Oasis 3 

7=0asis 4 + Banditi 
8=0asis 5 

9= SURFION MORTAL !! 





POKE 456%, 0 - porți fără chei Piorean Catalin 





Jocul se desfășoară pe o tablă caroiată de 8X8 
poziță, în care sint amplasate 48 de piese. 

Scopul jocului este de a rămine cu o singură piesă 
pe tabla de joc prin ekninarea celortalte. 

Eliminarea unei piese se efectuează ca îm jocul de 
dame, adică prin săritura peste o piesă in dagonală. 

Calculatorul va cere mutarea care urmează să fie 
efectuată, cn 4 cifre primele două reprezintă înia şi 
coloana de plecare iar următoarele două în care se 
dorește să se ajimgă. 





3 POE 236097,100 
? EORDER 0: PAPER 0: INN 4: C 
LS 
E GO SUE 8000 
10 DIM a(4): DIM t(8,8:: LET n 
=48 
20 FOR i=3 T0 6 
30 FOR i=3 TO €4 
40 LET t(i,id)=i 
50 NEXT j 
55 NEXT i 
57 G0 SUE 7599 
89 G0 SUB 7000 
45 PRINT AT 0,78$"48";AT 2,27; 
“pioni” 
70 PRINT AT 0,.9:"” 


75 INFUT “mutarea ?",m$ 

80 IF  ms$="“” THEN GO TO 2009 
SS IF LEN m$()4 THEN GO TO 75 
90 FOR i=1l TD A 

95 LET al(i)=VAL mâti) 

100 IF a(i)=0 THEN GO TO 75 





110 NEXT i 

140 FOR i=1i TO 4 

150 IF (ati)-1)x(at(i)-8))0 THEN 
GO TO 500 

1640 NEXT i 

170 IF tati) .a(2))<90 OR t(acă 
>,at4)3;=0 THEN GO TU 3500 

130 IF ABS (ali)-ua(3))c92 OR AB 
S ta(2)-a(4))t02 THEN 60 T0 500 
190 IF tco.„Sxla(1l)+a(3)),0.5* (a 
(2)+a(4)))4)0 THEN 60 TO 590 

200 LET t(0.5x*ta(12+a(3)),0.5%*( 
o(2)+0(4)))=1: LET t(ati),a(2))= 
1: LET t(a(3),.a(4))=0 

210 LET h=h-1: G0 SUB 1000 

229 IF h=1 THEN G0 TO 2000 

230 60 T0 ?0 

500 PRINT AT 0,0:“mutare incore 
eta: 

510 FOR k=1 TO 10 

520 BEEP 0.011,10 

530 BEEP 9.021,30 

540 BEEP 0.01,20 

550 NEXT k 

40 GO TO 70 

1000 PRINT AT a(1)*2+3,a(2)x*2+7: 
* “ss AT a(I3)u2+2,a(4)x2+75; INN bs 
“A“ AT a(l)+a(3)+3,0(2)+a(4)+7:" 


1010 PRINT AT 0,28;”  “+:AT 0,28: 
h 

1020 RETURN 

2000 INPUT “doriti reiuvcaore ?",r 
$: IF r$="” THEN 60 TO 2000 
2010 IF r$c(i)t)“a” THEN STOP 
2020 RUN 

8000 FOR i=0 T0 7 

8010 READ a 

BO020 PONE USR “"A”r+i,a 

8030 NEXT i 

8040 DATA 60,126,255,255,255,255 
„126,680 

E0C5C RETURN 

2000 FOR i=0 TO 8 

Ș?G10 PLOT 67+i6x*i,140: DRAW INN 
a,0,-128 

SO4C PLOT 67,i40-ie6xi: DRAW INN 
a,1l283,0 

2050 NEXT i 

9055 LET a=0 

2040 FOR i=1 TO 8 

90709 PRINT AT 3,9+așisAT 21,97+q: 
i 

9980 PRINT AT 5+a,7sisAT 5+q9,253 


90909 LET a=ar2 





"**George Costinaş*** 


-Dacă un calciator poate merge 
prost, așa va merge. 
-Dacă există o posibătate ca mai 


multe calculatoare să meargă stricat de 


nepricepuți, 
prost va megre prost acela care | nepricepuţi sint atit de ingenioși | 


produce 


A corect. 
nu-ți poți folosi calcualtonu. 


-Este imposibi să realizezi un 
program care să mu poată fi 
3 : id 


pr 4 
constata că totul fusese inițial 


Prahova 


programatorii scriu programele 
atunci prima ciocănitoare care 





GHARS 


Programul este realizat pe un “CP 02", compatibi 
Spectrum. Este folosit pentru a realiza 96 de carac- 
tere noi, definite de utăzator și folosite pentru 
diverse cazuri (jocuri, tipărire la imprimantă îrtr-o 


Principalhi avantaj al utăzatoruii este acela că 
afișează pe ecran caracterul vechi, precum și cel 


***Eugen Radu Cazimirovici*** 
17 ani, București 


nou 





ii 
Ş 


Șe 
ș: 


Ba838ă5 


LET U=60936-768-168 
V=A-256: LET R+-V-256"*NT(V/256) V=U-256: 
LET R2=NT(V/2: 


i 


g3âE 88 
ip 





190 LET r- 60000+a-32)*8+9) 
200 POKE r, z: PRINT AT 10, &rAT 2,5;z;" 
240 POKE , 


23606, Rt POKE 23807, R2 


i 
250 PAUSE 30: PRINT AT 3,15, 
260 NEXT A 
270 SAVE "'CHARS CODE” CODE 60000, 768 
280 STOP 





Nicolescu Daniel / 19 ani / HC-85 / Bucuresti 


Programul deplasează un şi de 
caractere de la dreaptra ia 
stinga ecranului, în timpul exe- 
cuției unui program BASIC. 

introducerea in memorie a 
Șiruii de caractere se face cu 
două ni: 

10 RANDOMZE USP 54180 

20 REM şirul de caractere 

După această operație, pro- 
gramul se poate porni sau opri în 
voie folosind următoarele mstru- 
cţiuni. Pentru pornire se folosește 
POKE 63995, 1 iar pentru oprea 
POKE 63995, O. 

Sirul de caractere ca'e urmează 
instrucțiuni REM nu trebue să fie 
mai ing de 768 caractere sau să 
conţină caractere de control. 

instrucțimea POKE 639397, r pro- 
duce schimbarea rindulu pe care 
se face afișarea. (0 cr c 23). 

Următoarele mstrucțani modifică 
adresa  UDG-ului la valoarea 
62000. 

POKE 23675, 24: 
POKE 23676, 246 

Salvarea programului se face cu 

30 SAVE '"'SEMILA” CODE 63993250 


10 

20 

30 LD HL, 64256 
40 LED DE, 51257 
50 LD (HA), 2495 
60 LD BC, 258 
70 LDiR 

80 LD A, 231 

90 LD: A 

0.9, IM 2 

110 XOR A 

%0 LPP (BITUL)D A 
130 LD DE, 64530 





140 LD (ADRCHR), DE 
150 LD HL, (23637) 
160 LDBC,5 

170 ADD HI, BC 
180 LD BC, 768 
190 LOADM LD Ac (HL) 
200 LD (DE), A 

210 Cr 13 

220 „JR 2, STOP 
230 INC HL 

240 INC DE 

250 DEC BC 

260 LDA,B 

270 OR C 

280 „R NZ, LOADM 
290 STOP FI 

300 RET 

0 ORG 613993 
320 JR START 
330 MOD  DEFB 100 
340 BITUL DEFRB 400 
350 ROW  DEFB 415 

360 ADRCHR  DEFW HFC12 
270 START PUSH AF 

380 PUSH BC 

390 PUSH DE 

400 PUSH Hal 

410 PUSH IX 

420 LD A, (MOD) 
430 AND A 

440 „NI NZ, PROG 
450 LD BC, 64530 
460 LD (ADRCHR), BC 
470 LD (BITUL), A 
480 BASIC POPIX 

490 POP HI 

500 POP DE 

510 POP BC 

520 POP Ar 

530 JP 40938 
BAD PROC LDA, (BIT) 
550 AND A 

560 JP NZ, ROTIRE 
570 LDA,& 

580 LD (BITUL), A 
590 LD DE, (ADRCHR) 
600 (DA, (DE) 

610 INC DE 

620 INC Dt 

E20 CP 43 

630  NZ, NEWCHR 
640 LD DE, 64530) 
650 LD A, (0) 


660 NEWCHR LD (ADRCHR), DE 
670 CP 32 

680 JR C, BASIC 
690 LD DE, (23606) 
700 BIT F,A 

710 JR 2, CARACT 
720 RES 7, A 

730 SUB 16 

740 JP C, BASIC 
750 LD DE, (23675) 
760 CARACT LDI,A 

770 LDH,O 

780 ADD HUH. 
790 ADD HI, HI 
800 ADD HL,H_ 
810 ADD HI, DE 
820 LD DE, 64520 
830 LDEC,8 
840 LDIR 

850 ROTRE  LDA,(ROW) 
860 CP 24 

a70 JP NC, BASIC 
880 AND 1:18 
890 OR ît40 

920 OR FB 

930 RRCA 

940 RRCA 

950 RRCA 

960 LDI,A 

970 LD XX, 64520 
980 LDC,8 

990 LINER  PUSHH. 
1000 LD B, 32 
1010 RL (D+0) 
1020BAITR  RL(H.) 

1030 DEC H._ 
1040 D.NZ BAITR 
1050 POP H_ 
1060 NCH 

1070 INC DL 

1080 DEC C 

1090 JP NZ, LINER 
1100 LD A, (BITUL) 
110 DEC A 

1120 LD (BITUL), A 
1130 JP BASIC 


Aștemptăm ca “fericitul” 
Cîştiqător să ne contacteze la 
redacţie pentru a-și riăca premal 

ORICUI POATE SA-A VINA RINDUL... 





iB PRINT?" DISK î0 CRANGER vw: 

20 PRINT"TARCALICHRIC34)e 

50 PRIXTIABCLTICHRSC24) :PRINT"DISK-NAHT 8 Ip" 

40 FORL=iTOLO:PRINT'"'Q0060"; :NEAT 

30 PRIHTTABCIDCHRS(34): PRIMI” SIDE CO/LI 7? *;:G0SUR22B:DU=VALC(A5) 
50 DUŞ=AS:1FXSC'"'D"'O0RAS>"L"'GOTOza 

79 PFRIAT""CIRSCI+):PRINT"NEA NAME DISK-NNAHE” 

15 TRINTIABI(Ş)"O0R DISK-ii0 2"; 

20 GOSUB228:iFX5C9"N"ANLASZI"1"G0Ta76 

3 OFEHLS, BG, LS PRINTALI. "Tr DUS: 0PEN1,8, 3," :PRINTBL5. "UL:3"Du,ig,o" 
35 Îrzt="Mo0TOLTa 

400 PRINIUIS, "B-P 3. 162" 75ET03,0$,B$.C$:205,.E3 

105 PRINT" NAM DISK-Ip 19 VCURSCISIAZBSCŞOSESCHRI(I4) 

110 INPUT"MEW DISK=ID (5) "NIN S=LEFTTSCALS+” ".Ş) 

i20 PRIHIULI, "Boa, GE a CRINTRI NIC: :PRINTRL5, "'U2:3"DU",18,8 

1360 1Ş="0 e HIUSC(STRSCUVI , 2) :PRINTRLD, 15 

i8 PRIHT"STADCIDICHRSCIA): PRINT" DIRECTORY ” 

459 PRiîNI"9)$"'DYysSs PRL": POKULS0,2:POKE621,13:P0KE632,13:END 

Lî5 PRIMII "b-Pi: 3 444": UNS= "O FURL=AT0ÂS:GETBL,Â5:DNS=O0NS+RS: NEXT 
Ldu PRIHI"” DIS Nat I5Ţ:".PRIAT'FPRINTCHRSC2340)DH3CHRI(34) 

PRIN Lil CIBK-NOME CLGOIPTINPUTUDS 

iDS=LEPISCADSm 24157 

PRINȚ, BP: 4, LA: PRINTI, NDS, :PRINIL5,"'U2:3"DU"',15,0'"':G0T0130 
PCKE- 204,0 

bLIiaŞ: IF" "GaTO2I0 

HAIT2OTo- 4.14: PURE2DA. A: PRIANTAS: RETURN 


Po Pa Pa pe 
Pa Pip Gri 
Let Met BI e II ==) 


Pz Pa 


2 
sei 


DAME 
continuare din pag 1 


9100 NEXT 533 NEXT i 

2130 FOR i=i 9534 NEXT i 

9140 FOR i Ț : 9535 LE i=INT (RND*8+1) 
9150 IF t(i,j)=0 THEN PRINT z 9534 LET 1=INT (AND*&+1) 
*i+Z,2x ii 75 INN be "A"i EEEF 9527 PRINT AT 2xi+3,2x 17: IN S 
„10 = FLASH 1ș BRIGHT i;"A” 
9160 NEXT ui 9549 FOR i=1i TD 260 

2170 NEXT : 7542 BEEF 99.41.20 

Ș180 RETIIRN 9544 BEEP 0.01,4i9 

Ș500 LET a=2: 9545 NEXT i 

9510 CLS : GO 5 7000 95350 CLS 

9520 PRINT AT i i ao 9560 LET azi LET b=5 
HT is" DAME” 9570 RETURN 

Ş330 FOR i=1l TO 8 

9531 FOR isi TO 8 

Ș3IZ2 PRINTI AT 

EEP 0.01,20 








£ FRPER 8: BORDER 8: INK 6: C€ 


3 DIM 31198). DIM brioa:: DIM 
cCil2A): DIM dtiaga). DIH eti1leai!: 
DIM ft18Q8): DIM atiaa): DIM hiz1 

29) 
10 FOR n=zi TO 8IPI+i STEF .i1 
28 LET at(ntid!=SIN n: LET birt 
10) =C085 n: LET cin€t1Q8)=5IN tn+PI 
18): LET di(n+lei zL0ă in+PIr2) 
32 LET e(nt10)=5IN in+PI): LET 
fint19!:=C05 în+P1): LET gi(ntie; 
=2IN (n+GtPIra): LET hint10!=C05 
IN+BEPI La! 
40 NEXT n 
Sa GO SUB 1998 
80 LET ad=10: LET t3=28 
95 FOR r=12 To 68 
1089 LET xizal(r)*L3+108: LET y1= 
bir) tad+100: LET x2=ctr)tig+190. 
LET g2=dir! tad+1090 
118 GO SUB 258 
1280 LET x1=ctr)*ig+108: LET yi= 
a(r)tad+1008: LET xzsetr)tlg+190Q: 
LET g2zf ir) tad+180 
130 80 SUE 2580 
135 LET xizelri € 94126: LET ui 
î iritat +105 LET x2=giritla+1d4 
LET yzzh iri fad +100 
1i4D 62 ZUB 258 
145 LET x1=o0tritlg+108: LET qla= 
iri tad+108 LETȚ sSsatritla+109: 
LET yz=bir) tad+100 
1589 GO :U8 250 


îSt LET 1zatri Lg+198; LET iz 
birti+sat188:. LET xe=ctiritla+100: 
LET y2=diri tad+139 
15? GO Zu zse 
1593 LET xiz=cir) flg+i0Q. LET gi= 
diri tad+136: LET xa=zeiritla+i0e 
8] 


LET p2=fir)tad+riSt 
180 80 SUB 2580 
163 LET nlzetrifiatla0: LET yl= 
firă tad+198. LET „c29iritlg+190: 
LET ye=nir)tad+130 
155 G0 3UE& 28c 
i?a LET xl=gir) ti 198: LET 9)= 
hip tad+1390. LET xZsatrittlg+1eQ 
LET j2zbir) tad+âii 
173 G0 £ZUE 259 


Â 
7) 





1795 LET xizali!) tig+1laa: LET yi= 
birt tad+100: LET x2=atritlg+10a: 
LET y2=bir)tad+130 
177 GO SUB 258 
180 LET xizscir) *la+108:; LET yiaz= 
dir) tad+100: LET x2=ctr)tlg+100: 
LET y2=dir!)tad+138 
182 GO 3LiB 2580 
185 LET xize tr) *lg9+1908: LET y1= 
î (rd) 3ad+10Q: LET xazetr)*lg+108: 
LET y2=f ir) tad+2130 
187 G0 SUE 258 
138 LET. xi=gir)*lg+120: LET yi= 
h ir) tad+10Q:; LET x2=gtr)tlg+10p; 
LET ya=hiri) %a9+138 
202 30 zUe 250 
220 RANDOHIZE USR 32851: RANDOM 
IZE USR 30063: NEXT cr 
Z40 GO TC ?82 
268 LET n=x2-x1: LET nzyu2-y1: L 
ET a=AE: m-RES n: IF a:0 THEN G 
OD TO 280 
270 L.ET s=SGN a: FOR x=x1 TO x2 
STEP 5*s: LET uzuil+nt(x-x1li m: 
GO SUB 309: NEXT x: RETURN 
280 LET s=S6N n: FOR y=31 TO va 
ZTEP S5ts: LET x=xirutiy-iji) n: 
30 SUB 209: NEXT yu: RETURN 
Sea FOKE 23677,x: POKE 25678,y: 
RANLIMIZE USR 309028 
310 RETURN 
1218 FOR n=0 TG ?5 
1829 READ a 
1438 PUIKE 3a02a+n,a 
103 HEXT n 
12598 RETURN 
1962 DATA 237,75,125,92,62,175,îi 
44,71,167,51,5%,951,167,381,168,23 
g,248,168,1803,121,7,7,7.,168,230, 
1938,158,7,7,i11,17,84,92,2$,12:, 
239,7.,2Q01 
12?a DATA 245,43,117,58,71,175,5 
£,31,1€,253,182,1193,201 
1952 CATA 33,54,156,17,0,84,1,0, 
24,237,176,2821 
12938 CATA 32,80,195,17,64,156,1, 
3,84,237,176,281,09 





DRAGĂ vEzi CA MA ÎNTTRZUI AM O DISPUTĂ PROFESIONALA 
/ 7...MHINU! TREBUIE Să Fi 
CE /....ABOMOTE (... H.NU. BUIE SĂÂFPe 


NIŞTE "MANIPESTANŢI ÎN STRADA]... 


Lei 


IN LABORATOR. ... 





MONITORIZARE 
TV-SPORI 


"**Mircea Gavăt""" 


Televizoarele SPORT tranzistorizate ale căror 
saectoare de canale nu permit recepţia benzi UF 
pot fi totuși folosite ca monitoare pentu cal 
Cujatoarele Commodore 128/64, utiizind accesul 
drect în calea video și sunet. 

n acest scop trebuie efectuate citeva simple 
modificări în schema televizorului. Se vor secționa 
traseele în punctele “ab”, 'c-d, 'e-f' din Fig (video) 
Şi Fig2 (audio), puncte ușor identificabile deoarece 
s-a păstrat notarea originală a telor. in 
aceste locuri se va conecta un comutator K cu 2 


video 
out 
C 128/64 


(TV) 


(TV+B 


Laborator 








hobBIT 


poziţii şi 3 secțiuni, iar apoi se vor adăuga 
componentele electronice conform schemelor 
prezentate. 

Cu semireglabilul SR se stabiește punctul de 
funcținare al tranzistorului prefinal video T106, pentru 
semnalui video-compus ivrat de calculator. 

se poate folosi o mufă de conectare la TV de tip 
PMP-5 contacte. 

in cazul calculatorului Commodore 128, pentru 
facilitarea comutări de la ecramu - 40 de coloane la 


ecranul - 80 coloane și invers, cu păstrarea 
sunetului, se recomandă conectarea la mufele 
calculatorului. 


Selectorul | poate fi de tip KIL şi se va monta în 
interiorul conectorului - fișa RKE - 2 pini, astfel incit 
să poată fi acţionat ușor după ce a fost apăsată 
tasta '40/80 Display” a calculatorului, 

in mod asemănător se pot adapta și alte tipuri de 
televizoare avind calea commă și etapi video 
tranzistorizate. 


SR 


+B (TV) 
2,5Ka 1Kn. 








audio 


* R 218 








out —CI-—— 
C128/64 10yF | 22Ka 


eee eee 9 ala te în dei ele, ie: a diebi dies a 3 e na a N, see ata 


R 217 C 216 


dificare foarte simplă și utilă îm hardware-ul calcu- 
latoruki. Esaţa ei constă în posibătatea de a inhla 
semnalul de protecție a scrieri în pagina RAM O, după 


pinui 13 la masă. 


La pornirea calcualtorulu, poziția comutatorul K' 
este OBLIGATORIE în poziția 1 După ce s-a încărcat, 
cornutatorul poate fi trecut în poziția 2 


Evitaţi ruarea programelor BASIC sau de altă 
natură, în modul neprotejat, deoarece pot exista 
încercări de scriere în interpretor. 
modificarea datelor în zona 016384 folosiţi 
instrucți mile Z80 LDIR sau LDDR. 


***F mi! Sasu*** 
Constanţa 





2bS 





MM7ACOO 
“se !MS SOFȚ** 


CPC2=C3-CA= 4.70 F/t2V 


TY+T2=T3=-T4= 2N 3904 


> 
RI-R2=-RI3-RA= 47OK 


Bam 3 (comow) 


O. Y. 





PRACTICĂ UN SISTEM DE REDUCERI PENTRU UNTĂTILE PRECUM ȘI PENTRU ELEVI ȘI 
STUDENȚI, IN FUNCȚIE DE CANTITATE ŞI DE STOCUL a 


VĂ STEPTÂM PENTRU INFORMATII ŞI COMENZI INTRE ORELE 
9.00 - 16.00 s 17.00 - 19.00 
MAGAZINUL NOSTRU DIN STRADA CALIMACH nr. 27 


LA 
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ss 
pune la dispozitia Dvs. YOYSTICE .. 
“oeti 13 225 O lei 





NU SE PLATESTE N AVANS EXPEDIATI-M PE ADRESA DE MAI JOS UN JOYSTICK. 

ESTE INCLUS SI TRANSPOR ——————————————————————— 

10 PIE PNALAPRMEEACOLTUU | NUME cecene 
ADDESA. a e e n e e oale aie rară 





răspund la ... toate. 

După cum aţi văzut, se 
fac abonamente la re- 
vista noastră, Vă aștepri 


Pentru von Căucaland 
Se poate direct, dar foarte 
greu. in curind vom pmme in 
vinzare MODEM-uri, si atunci se 
vor rezolva multe lucruri, 


"După ce am introdus 
mufa, paperui mi s-a 
făcut în dungi... 
Santo Mancini 
et atomii 
Asa cum ne comunici, ai în 
mufa in USE PORT, deci iri eră 
adica iniegratul care contro- 
teaza imaginea, 


Pentru Remus Lupu 
<amttr bă aldă 


nu merge. '"'SUPER 
ME dn mel este pentru CEA, 
iar tu ai un HC. Scrie-mi 
reusesti sa-ti convingi rea 
latorul ... 


"Am un necaz: jocul 
TI. Spiră. (. . .) Am 
impresia că am folo- 
sit toate posibilităţile. 
Vă rog a jutaţi-mă!!r 
Marius Baciu-Ciuj 


Brașov 





1992 ? îi vom pune în 
vinzare cu aproxanație 


în  februare, marte, 
atunci <q cind va avea IoC 


calculatoare”. Sumă bine, 


Tu 272 


CEC RECI că 


aie a 


In această lună au 
cîștigat o casetă: 
TEODOR VIRGIL - CLUJ 


MARGIUC DAN - IASI 


DA, doresc să primesc în conti- 
nuare revista. pe adresa: 


d ——————— 


m 


n ———— 


[m m E E E E E i E TE DO o e e ee m re 


i numarul 
viitor 

: publicam 
iadresa 


id. R. Baayan 
Olanda 


ş E Menţionăm că a-— 
5 îdresa CRC este 
£ publicată in re- 
= vista 

î 'Your Sinclair”. 

î Citind numerele 
EI î viitoare puteţi co-— 


i îresponda cu po-— 


i sesori de Sinclair 
= din toate lumea. 


19099109 


Cai care folosesc un PC 
și își pierd vremea cu 
Test Drive 3 ie pot 
spune că ia început, 
atnci cînd apare poi 
țistul și vă întreabă ce 
cheie folosiți,  tastați 
simplu “T și apoi ENTER, 
Pokţistul vă va spin 
“Right”, 


( nu este de la mine, ci 
de Cătăin F.) 
Pe fe fr Are de frf Ar fr drd 


SAR AAARNA NR 





Computerul 
singuratic 


Aşteptăm să ne trimiteţi tra- j 
duceri, listinguri, jocuri comen-— 

tate, limbaje, hărți, scheme, 

întrebări sau orice alt mate-— 

rial ce poate fi publicat. 


NU TREBUIE SCRIS LA MASINA! 
ANUNTURILE sînt GRATUITE !! 


Sint admise materiale pentru 
orice tip de calculator. 


Societatea hobBIT 
căsuţa poştală 
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LI 
. 
E 
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DESETINE IS . Dias sapa 















































LE E EEE RARE. 











n... 


MEGA 


mem fiutor: Dobrila 
30 SCREEN 0,1: VDTH 80: COLOR 7, C: CL 
40 CLEAR: SOUND 440, +: SOUND 78, 1.2:P=0 
50 A$=>”: . = 000 = „= 
60 CLS: LOCATE 3, 10: PRINT "ANAGRAME= LOCATE 4, 10: PRINT 
TO PRINT "cest program este un instrument cu care jucatorii de 


Scrabbie 

80 PRINT "sa se ajute in descoperirea unor cuvinte prin 
anagramarea a cel mult” 

cul real "sapte litere. Limita este impusa de regulamentul jocului 


abble, 
100 PRINT: PRINT " INTRODUCETI UN CUMANT DE 2 - 7 LITERE "INPUT 


N$ : 
130 IF LEN(N$)>1 AND LEN(NȘ)C8 THEN N=LENNE) GOTO 130 
AA DOD PIERE FIRE: Er para Mine anii O PULD Ia 
"na. ar PeaetiaDa nu & po emana stpooea oc. 
=1 = VAR=1 
NR N+1 





3 


manasanaa ns naasaesa: 


i 
i 


îs 
8 


7) "NR. VARIANTE=";- COLOR 0, 7: PRINT VAR; COLOR 


ECE 
rii, 


șase 
s555ă 
piu 
ie 


CELEI 
- 
oa 
3 
5 
. 
ş 
: 


: 
E 


): LOCA 
OR 31, O: PRINT ” Alegeti alt cuvint 2" COLOR 7,0 


133 
sia 
ase 
= 
a 

$ 

î 

E 

f 

zi 

=: 

Lă 


ga 
E 


agiistustsas n 
ji 3s33ză 
ie 

3 


zi 
= 
3 
a 
î 
i 
z 
y 
ş 
: 


șI 
87 
a-i 
E 
3 
Y 
: 


="N"' THEN 280 
AE(8-LENSTR$(P)P; "."*;: PRINT TAB(20) A$+B$+C$ 


+G$+F$ 
=G$: G$=Fs: F$=T$ 


THEN 610 
E$=G$: G$-F$: F$=T$ 


ssaaiai 
5 


10 
E$=G$: G$-FŞ:F$=T$ 


ş 
: 


D$>E$: E$=G$: G$=F$:Fş=T$ 


+0 
: C$=D$: D$=E$: E$=G$: G$=F$:- F$=T$ 


6%0 
: > B$=C$: C$=D$: D$=Eş: E$=G$: G$=F$: F$=T$ 


E EEE CEL ER-E 
Ep e 
dă dă ge 
3 


LISI 


45 LET X= A LET F= VAL F$LETH=F:LEŢL=F 
EI 9 0; SASI TAN VA ROG" PRINT AT 
x 3 


LET R =1 
PLOT 174, 4667: ir per dedat ba 


3 


j m ma 
"Ti 
(i 


eneg, e 
teăfe 

: 

i 
“B 

za 

i 

d 


sli 
9 
e e 


T Y (4+V(0)*175/D 
t AT 0, O PAPER ţ 'X= ', PAPER + AT 0,3 
(A*100))/100: PRINT 44 PAPER t AT 0,26, %=; 


D388 $ său â3 


22 
Ș i 
E 


125 F H'L>O AND HO THEN PRINT 44 AT 01 
"F(x) < O" 

130 FOR X=0 TO 255 STEEP P 

140 PLOT X4 YtIF X < 255 THEN DRAW X-X1, 
(h-VO+1))*175/D-Y1 

150 LET XX: LET VH4hVO+0)"175/D 

150 NEXT X | 

165 BEEP 04 35: PRINT 44 AT 1,0; "MN AT 14; 
(NT(L*1000))/1000; PAUSE 50: BEEP 044, 0: PRINT 14 
AT 120; "MAX= *; AT 4, 24: (NT(H*1000))/1000 


170 INPUT "PASTRATI FUNCTIA? (Y/N) ; 0$ 
180 F OQ$='N' THENCLS:GOTO 8 
190 F Q4'Y" THEN CLS: PRINT AT 17,0 Fo F$ 
GO TO 10 
200 GO TO 170 
*** Sorin Brinzei*** 
Bucuresti 
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Spectrum 1706 ieri 


Piano 


42 


8,49? 
PRINT PAPER 35 INK BrAT 2, 
2;* THE SPECTRUM 128K - MUS 
10-*ş 





Cercul de informatică 


ITC 


: : PLOT 
10 LET AS=INKEYS Po 20,47! DRAU pai PLOT 17 Se VeLai 
20 PLAY AS Peel pe A tapet Xa, Seliin : 
30 GOTO 10 46 RESTORE 38: FOR a=i TO 18: X+3, +10; E] . 
READ x: GO SUB 70: NEXT a X+4,9+1; "aa Sebi 
48 FOR asi TO 12: PRINT INK 
7; PAPER 2; OVER LAT a,3j" X+5,Y+1;" n eee 
2 DATA 33,96,89,14,2,6,32,283 i căi e bei urile X+6 910; "5" 
„198,35, 16,251,13,33,;192,89 179 "IRT ao 2330 "i Li 3 

32, 243,33, 105,117,6,6,54,3 NEXT a +90 90 00 R0Ă me 

3,35 58 PRINT PAPER 21 INK 7IAT 5, X+8,Y9+11;"* gi: 





X+9,Y+106:; "mmm n.“ 


4 DATA 16,251,54,0,17,185,i17 18ș* NOTES: "*: Go T0 75 
„1,254,254,33,237,129, 197,6 : 
„5, 31,56,37,245,126,167,48, 73 PLOT x,47: DRAW 9,25: DRAW Pa 9993 Paso op e e 
3 INK 91-8,8:; DRAU INK 718, P X+2,y;: [ ] ps 

& DATA 58,191,117,68,59,191,1 23: DRAW INK 9;15,0: DRAU P „By; Iv 
17,237, 168,237, 168,229,213, INK 9;8,-23: DRAW INK 9ș- P X,Yv+8;" . = —„_.— a 
94,35,86,235, 283,254, 35, 2803 >,8: RETURN 
„254 25 PRINT AT 11,3; PAPER 9; INK i i 

8 DATA 289,225,234,3,49,17,24 9; OVER 11“Hbhb Wbibib h 18 pPRRANI A? x gti . 
1,24,3,241,35,35,35,35,16,2 bib  Hbhbib" 13 LEI Aş=-ăi KEY$ Z 
8, 193,203,9,56,2p0,24,2,24 62% PRINT AT 14,2; PAPER ?Ii 0OVE 28 IF A$="8 TH O 26 
1,193 Rise det 3abCDEF 21 1F A$="A THEN £e 78 29 

18 DATA 42,75,92,17,16,9,167,2 GAB 22 1F A$="D" THEN GO TO 32 
ezeeieeginai eee itza ez mpi rege îm orei a | Gd SE Agzzga FEN SO+18 00 
iodat al pal Alea da d PER 11*G |! 1*ș PAPER 4; 35 GO TO 13 

12 DATA 5,292,96,118,26,254,34 13 piectrtrui  giaieeta ud 28 PE Xa NEN Go 10 3 
148,3,27,24,248,27,27,24,23 sa PRINT PAPER li INK S1AT 22 28 SO 10 3 
TA int Pau d ci i aboati „20"ZXCUVBNMVERTY gă PE 18 [HEN GO TO 3 

u 1» = 

14 DATA 8,99,33,194,89,198,33, 96 RANDOMIZE USR 39288 31 So 19.3 
196,89,191,33,198,89,162,33 95 PLAY *UX1000u3!!*,"UX1900u3 SE fimi31G,[HEN Go 10 3 
»288,89,2,8,255,8,35,99,99, 11% "UX1880W3!!* 34 5 TO 3 
89 1988 Go To 92 35 1F _Y=0 THEN GO TO 3 

16 DATA 35,199,191,89,9,8,255, 5 LA AR se sti 
ie ariei orgie dap jpeg 38 PRINT AT 20,12;"SFIRSIT" 


7, 33,298,89,68,I33,212,89,69 
„33 


19 DATA 212,89,728,33,214,89,8, 
9,255,9,2,0,255,9,35,67,113 
+89,35,68,115,89,09,9,255,5, 
9,3 

28 DATA 255,9,9,9,255,89,35,65, 
123,89,35,71,121,89,35,78,1 
19,89,9,8,255,9,9,8,255,9,6 
6,33 

22 DATA 228,89,45,33,2189,89,71 
„33, 216,89,8,9,255,98,2,9,2s 
5,9;,9,9,255,9,35,97,189,89, 
35 

24 DATA 193,187,89,98,9,2355,9,8 
„9,255,9,98,33,296,89,97,33 
„204,89, 1893,33,202,89,62,22 
„215 

26 DATA 62,6,215,62,13,215,17, 
185, 117,1,6,8,195,48,32 

28 CLEAR 29999 

38 PAPER 4: INK GB: FLASH 8: BR : 
IGHT 9: BORDER 5: CLS 

32 PRINT AT 11,2j"Please wait. 

+.“ RESTORE 2: FOR a=388 


98 TO 30321: READ b: 'POKE a 
„bi: NEXT a: CLS Ă 
34 FOR a=ig TO 15: PRINT PAPE 
R 73AT 3,2)" 
": NEXT a 
36 PLOT 9,173: DRAW 255,9: DRA 
W 8,-175: DRAU -2355,8: .DRAU 
9,175 
IR DATA I32,49,88,96,112, 144,16 
9, 192,299,224 





